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Programa Editor/Assembler del RMK/85. 


1) Editor. 


El Editor del RMK/85 permite al usuario editar un texto en una 
determinada zona de memoria. Tiene ademas incluido, un Programa 
compilador de lenguaje Assembler del 8085. 


En la inicializacion, el programa Editor/Assembler requiere el 
inareso, por parte del usuario, de los limites inferior y superior, 
respectivamente de la zona de memoria a ser utilizada como Buffer de 
edicion, si el texto no esta ya en memoria. Esto se hace de la 
siguiente manera: 

Ante el mensaje: 

'Texto actualmente en memoria? (Si=CR)' 

el usuario debe contestar con un CR si el texto ya esta en memoria 0 
con cualquier otra tecla, si no lo esta. Luego, de no ser asi, el 
usuario debe ingresar los limites del Buffer de edicion: 


'Ingrese limites del Buffer de edicion:' 


estos deben ser dos direcciones, el limite inferior, y el superior, en 
hexadecimal, separados por una coma, y terminando con un CR. 


Por ejemplo: 


Ingrese limites del Buffer de edicion: 0,2000(cr) 
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Comandos del Editor: 


Los comandos del editor son, en orden alfabetico: 


Assembler: compilar el texto editado. 

Buffer: ver la cantidad de bytes libres en el 
Correct: corregir una linea. 

Edit: editar al fondo del buffer. 

Find: encontrar un string en le buffer. 

Help! listar comandos validos. 

Insert: insertar lineas en el texto. 

Kill: borrar lineas. 

List: listar lineas. 


Read: leer un archivo de cassette. 





buffer. 


Write: escribir el buffer a un archivo en cassette. 


Alterar cantidad de lineas por hoja de impresion. 


Monitor: volver al programa monitor del RMK/85. 


Printer: habilitar/deshabilitar el printer. 
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Sintaxis de los comandos: 


Los comandos C,1,K y L son relativos a una linea especifica. 
Trabajando con el editor, se puede pensar en un cursor imaginario que 
apunta al principio de una linea dentro del texto. Para referir estos 
comandos a una linea en especial, debemos especificar el numero de la 
misma. Los comandos pueden ser de las siguientes formas: 


nann [or] 
De esta manera apuntamos el cursor imaginario al 
principio de la linea 'nnnn'. 


Límm]Cocr) 
En este caso, aplicamos el comando 'L' a la linea 
a la que apunta el cursor imaginario en este 
momento, y damos el parametro [mm], que depende 
del comando en si. 


nann:Limm]ler3 
En este caso, movemos el cursor imaginario a la 
linea numero 'nnnn' y le aplicamos el comando 'L',. 
con el parametro [mm]. 


La posicion actual del cursor ¡imaginario se sabe ya que el 
editor imprime el numero de la linea actual junto al margen, a la 
espera de un comando, de la siguiente forma: 


0001:* 


Esto nos indica la espera de un comando, en la linea 1. 
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Descripcion de Comandos. 


x*x 


* 
x*x A x 
x * 
x Assembler * 


ARONA RRA CERRADA AAA RR ar 


Este comando compila el texto editado en lenguaje Assembler de 
8085 y produce un listado del texto ensamblado, o bien un modulo 
objeto del programa, listo para ser ejecutado por la CPU. Para mas 
detalle, referirse a la seccion dedicada al Assembler. 








Programa Editor/Assembler del RMK/85. 


x x 
Xx B x 
x* Xx 
* Buffer * 


Mediante este comando, el usuario puede saber cuanta memoria 
libre tiene dentro del Buffer de edicion. El resultado se presenta en 
hexadecimal y representa la cantidad de bytes entre el ultimo caracter 
editado, y el limite superior del Buffer de edicion. 
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EXE RARA ARRE RAR 


* x 
x C x 
* * 
* Corregir x 


FAENA AAENAERAAENAAARAAAEAERAAARAAARAAARRRAAAAAERAAAAAR AR 


Al dar este comando, el editor transfiere la linea especificada 
a un buffer temporario, donde permite que se la corrija, caracter a 
caracter. 


El comando consta de varios sub-comandos, a saber: 


entl-A: 
Avanzar un caracter, a partir de la posicion actual del 
cursor. 

BS: 
Retroceder un caracter, a partir de la posicion actual del 
cursor. 

entl-D: 
Borrar el caracter sobre el cual esta el cursor. 

entl-E: 
Finalizar la correccion. El editor tranfiere la linea 
corregida a su antiguo lugar, dentro del texto. 

ecntl-F: 
Al dar este comando, debemos ingresar un caracter. Luego de 
esto, el editor recorre la linea buscando la aparicion de 
este caracter. Si lo halla, deja el cursor sobre el; de lo 
contrario, se queda al final de la linea. 

entl-I: 
Al dar este comando, podemos insertar un conjunto de 
caracteres a partir de la posicion actual del cursor. La 
insercion se finaliza con el caracter cntl-C€ (ETX). 

entl-R: 


Este comando re-imprime la linea. 


La regla mnemotecnica para estos sub-comandos es: 


entli-A Advance. 

BS . Back Space. 
entl1i-D Delete. 
entl-E End. 

ecntl-F Find. 
ent1-1 insert. 
entl-R Retype. 
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x* Xx 
x E Xx 
x *x 
* Edit * 


Mediante este comando, el usuario puede editar lineas a partir 
del ultimo caracter editado (ie: al final del buffer). Si no hubiese 
nada en el buffer, este comando se usa para empezar a editar. Para 
finalizar la edicion, el usuario debe entrar el caracter cntl1-C, junto 
al margen de la proxima linea. 
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* * 
x F * 
* * 
x Find x 


Mediante este comando, el usuario puede ordenar al programa 
Editor. la busqueda de un string especifico dentro del Buffer de 
edicion. Para esto, luego de dar el comando 'F', se debe ingresar el 
string respectivo seguido de un caracter cntl-C. Al hacer esto se 
procede a buscar a partir del comienzo de la linea actual, hasta el 
fin del Buffer de edicion, el string ingresado. Si es hallado, se 
imprime la linea donde este se encuentra. De lo contrario, se presenta 
el mensaje 'No Hallado.' 


Ejemplo: 


0010:*1:fABC123[cnt1-C) 


De esta manera buscamos, a partir de la linea 0001:, el string 
'*ABC123' en nuestro Buffer de edicion. 
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ENANA RR 


Xx Xx 
* H Xx 
x * 
* Help x 


AERERAAE REA ERAN 


Este comando presenta en pantalla un listado de los comandos 
validos para el programa Editor/Assembler, especificando la letra de 
comando en cada caso. 
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*x 
* 
x 
* 


dos 


lineas 


Mediante este comando, 
ya existentes. 
de la linea a la que apunta el cursor. 


el usuario puede 
Las lineas subsiguientes se insertan antes 





insertar 


Luego de 


lineas 


insertar 


*x 
x 
* 
*x 


entre 


ultima 


linea, se finaliza la insercion con un cntl-C ([ETXJ ¿junto al margen. 
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ENANA AAA AAA AAA 
x 


x 
x K x 
* * 
x% Ki1l1 xXx 


Este comando nos permite borrar lineas de nuestro texto editado. 
Para esto, el usuario debe posicionar el cursor sobre la primera linea 
a borrar, y al dar el comando 'K', especificar la cantidad de lineas a 
borrar. Si se omitiese la cantidad de lineas, el editor asume que se 
quiere borrar todo el texto, a partir ese lugar. Para evitar 
accidentes, en este caso, el editor requiere una convalidacion por 
parte del usuario. 


Ejemplo: 


0010:*4:k2 


En este caso, apuntamos a la linea 4 y borramos las lineas 4 y B. 


1l 
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* + 
$ E * 
Xx + 
* List x 


Este comando nos permite listar porciones de nuestro texto 
editado. Se debe apuntar a la primera linea a listar, y luego de dar 
el comando 'L', especificar la cantidad de lineas a listar a partir de 
alli. Si se omitiese la cantidad de lineas, el editor lista todo el 
texto a partir de la linea especificada. 


El listado se puede detener momentaneamente mediante la tecla -'S' 
[start/stop), y luego continuar con cualquier otra tecla, o bien, 
terminar con cualquier otra tecla. 
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*x *x 
Xx R x 
* * 
* Read x 


ERAN RRA A 


Este comando nos permite leer del cassette un archivo al bufter 
de edicion de donde fue escrito. Esto significa que si en el momento 
de guardar nuestro texto en el cassette (ver comando. 'W'), nuestro 
buffer de edicion estaba entre los limites D000h,2000h, por ejemplo, 
entonces, al volver a leer nuestro archivo del cassette, los limites 
del buffer de edicion seran estos mismos, aunque hallamos especificado 
otros al entrar al editor. 


Ejemplo: 


D003:*R55l[cr) 
De esta manera, el editor busca en el cassette el archivo 
numero 55h y lo lee al buffer de edicion de donde fue escrito. 
La operativa para prender y apagar el grabador, es similar a 
la del comando *'R' del Programa Monitor del RMK/85. 
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x x 
x X x 
x x 
x Alterar cantidad de lineas por hoja * 


Mediante este comando, el usuario puede establecer la cantidad 
de lineas por hoja de impresion para su Printer. El valor de default 
de este comando es 66 lineas por hoja. Esto afecta unicamente los 
listados que se saquen con el printer activo [ver comando cntl-P)J. El 
valor ( se usa para especificar que no haya ¡impresion de caracteres 


Form Feed. Si el valor dado es distinto de MM, el programa editor 
imprime el caracter AS5C11 Form Feed (0Ch)] al llegar a la cantidad de 
lineas especificada. El maximo numero de lineas por hoja es 99. 
Ejemplo: 


0001: *xX60(cr) 


De esta manera establecemos que se imprima un Form Feed cada 650 
lineas. 
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* * 
x* Y x 
Xx x 
x Write * 


Este comando nos permite guardar en el cassette el texto en 
nuestro buffer de edicion actual para su uso futuro. Basta especificar 
el numero de archivo bajo el cual sera guardado. 


Ejemplo: 


0010:*W55([cr) : 
De esta manera guardamos todo nuestro buffer editado (ie: la 
zona desde nuestro limite inferior de Buffer, hasta el ultimo 
caracter editado) bajo el numero de archivo 55h. 
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* 


Xx 
x cntli-N x 
x Y 
* Entrada al Monitor * 


ERRADA A ROA AO AR 


Con este comando podemos volver al Programa Monitor del RMK/85. 
Si luego quisieramos volver al editor, sin haber destruido la zona de 
memoria de nuestro Buffer de edicion, podemos hacerlo, especificando 
al entrar al Editor que nuestro 'Texto' esta en memoria. 
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* 


* 
x* entl-P x 
x* * 
* Printer * 


Este comando, identico al comando 'cntl-P' del Programa Monitor, 
permite la habilitacion del Printer como esclavo de la Terminal. 
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A A AN 


Nota Importante: 


Durante la edicion con el comando 'E' o el comando '1', podemos 
retroceder caracteres con la tecla 'BS' para corregir errores, salvo 
si el caracter anterior es un TAB. Tambien es posible abortar la linea 
con el caracter 'cntl-U' para volver a escribirla. 
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ii) Assembler. 


Con el Assembler del RMK/85 podemos generar, áaá partir de un 
programa fuente escrito en lenguaje Assembler de £085, dos opciones: 


i) Un listado del programa ensamblado. 


113 Un modulo objeto de lenguaje de maquina. 


Es conveniente recordar que tenemos nuestro programa fuente en 
memoria RAM; luego para ensamblarlo, se requiere una porcion libre del 
Buffer de edicion, al final de nuestro programa fuente. Esto se debe a 
que el assembler permite el uso de constantes y variables definidas 
con nombres, lo cual obliga a la creacion de una tabla de simbolos, al 
final de nuestro programa fuente, que ocupa 8 bytes por cada nombre de 
constante o variable que aparezca en nuestro programa. 


Por otro lado, si estamos generando un modulo objeto, el 
Assembler lo ubica a partir del final de la tabla de simbolos. Para 
evitar un desperdicio innecesario de memoria util, el assembler nos 
pide en este caso, el valor del primer 'origen' en nuestro programa, 
el cual debe estar en la primera linea del mismo. 


Resumiendo, debemos tener la memoria sufuciente como para que 
quepan el programa fuente, la tabla de simbolos, y el modulo objeto de 
nuestro programa [ver diagrama). 


limite inferior —-============-==- 


limite superior ==-=========.-.- 


El Assembler compila nuestro programa fuente en dos pasadas: 
Pass 1 y Pass 2, Si, durante Pass 1, la tabla de simbolos supera el 
limite superior del Buffer de edicion, o bien, si durante Pass 2 en la 
generacion de un modulo objeto, este supera el limite «superior del 
Buffer de edicion, estamos en condiciones de un error de '"Sobrerango 
de Buffer de edicion.'. En cualquier caso, este error es fatal, y 
aborta la compilacion. El usuario debe reducir el tamanio de su 
programa fuente, acortando los comentarios, o reducir la cantidad de 
nombres de constantes y variables, reemplazandolos por sus respectivos 
valores en el programa. se : 
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DN AD SA 


iii) Formato del Lenguaje Assembler. 


Podemos dividir las lineas de un programa en lenguaje Assembler 
de 8085 en varios grupos: 
a) Directivas. 
bJ Asignaciones. 
cj) Rotulos. 


d) Comentarios. 
e) Instrucciones. 


En la descripcion de cada uno de estos casos asumiremos lo 
siguiente: 
13 Un 'string' es un conjunto de caracteres ASCII alfanumericos. 


2) Un valor numerico es un numero hexadecimal, precedido por un 
0? Ñ 


33 Un separador valido, es un conjunto de TABS o espacios. 


4) Una linea de instruccion, o de .directiva consta de los 
siguientes campos: 


operador operando ¿comentario 
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aj) Directivas; 


Las directivas sirven para definir zonas de almacenamiento de 
datos, especificar el address de comienzo de compilacion, etc... Cada 
directiva se indica con un pseudo-operador que consta de un '.', 
seguido del mrnemonico de la directiva. Este operador puede estar 
separado del margen izquierdo por un separador valido. Las directivas 
validas son: 


A Indica un conjunto de caracteres ASCII. 

.B indica un conjunto de valores numericos de 8 bits. 
.ÉE Indica el fin de nuestro programa fuente. 

0 Indica un nuevo origen de compilacion. 

.S Indica una zona de almacenamiento de datos. 

-M Indica un conjunto de valores numericos de 16 bits. 


Uso de Directivas: 


A 
XXX 


Para definir un conjunto de caracteres ASCII, se procede de la 
siguiente manera: 


Ejemplo: 
A 'Esto es un string de caracteres.' 
A '* ABCDEFGHIIKLMNOPORSTUVWXYZ' 
.B 
At 


Para definir un conjunto de valores numericos de 8 bits (bytes), 
se procede de la siguiente manera: 


Ejemplo: 


.B 010,020,alpha,beta, Off 
.B 01,02,03,0: 


donde 'alpha', y 'beta' deben estar definidos en algun otro lugar del 
programa mediante una 'Asignacion'. 
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XXX 


Esta directiva indica al Assembler el fin de nuestro programa 
fuente. Se debe colocar siempre, en la ultima linea. Todo lo que siga 
despues de esta directiva sera ignorado por el Assembler. 


.0 
dk 


Esta directiva nos permite establecer distintos origenes de 
compilacion en nuestro programa. Es importante que el primer origen 
este en la primera linea de nuestro programa fuente. Puede haber mas 
de un origen en un programa, pero para evitar errores de 


superposicion, es conveniente que estos esten ordenados en forma 
creciente, 


Ejemplo: 


.0 0100 
.0 principio 


Cuando el Assembler encuentra un origen de este tipo, ensambla, a 
partir de alli, para la direccion dada por el origen. 


.S 
xxx 
Mediante esta directiva, podemos establecer una cantidad de 
bytes destinados a ser area de almacenamiento de datos. 
Ejemplo: 


.S 010 


De esta manera, el Assembler continua ensamblando 10h bytes mas 
adelante, dejando esa zona desinicializada. 


-M 
xx 


Esta directiva permite al usuario definir valores numericos 
hexadecimales de 16 bits. El formato de esta directiva es identico al 
de '.B', salvo que para cada valor, se reservan dos bytes. En todos 
los casos, los valores numericos son compilados en forma compatible 
con el micro 8085, es decir, el bytes menos significativo se define 
seguido del byte mas significativo. 
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NN 


b3 Asignaciones. 

Se usan para asignar a un nombre de una constante, su valor 
numerico. Se indican mediante un signo '=' junto al margen izquierdo, 
seguido del nombre de la constante, luego un separador valido, y el 
valor numerico correspondiente. 


Ejemplo: 


0001:=nombre 0123 ¿hemos asignado a nombre el valor 123h. 
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cj) Rotulos. 


Estos sirven para identificar partes del programa, o subrutinas, 
eto.. Se indican, escribiendo el rotulo junto al margen izquierdo, 
seguido del signo ':'. 


Ejemplo: 
0011:1label1: ¿este punto del programa se llama label!1. 
El Assembler reconoce labels distintos en los primeros 5 


caracteres de los mismos. Es decir, para el Assembler, son identicos 
los rotulos: 


abcdef1 y abcdef2 
pues difieren en el septimo caracter. Dos- rotulos identicos en 


distintas partes de un programa originan un error al compilar. 
Referirse al capitulo de Errores del Assembler. 
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d) Comentarios. 


Toda linea de programa destinada a ser exclusivamente un 
comentario, debe comenzar con un signo ';'. Tambien se pueden poner 
comentarios en una linea de directiva, instruccion, rotulo, o 


asignacion, siempre y cuando este separado de estos mediante un 
Separador valido, seguido de un signo ';'. 


Ejemplo: 

D001:1lo0p: ¿comienza el loop. 
D002: mvi a,áalfa alfa en el acumulador. 
0003: sta 01000 ¿guardamos alfa. 

0004:; 


0005:;la linea anterior no tiene nada, pero debe llevar el AA 
0006:; 


0007: jmp loop ¿continua el loop. 
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E O] 


e) Instrucciones de Lenguaje Assembler de 8085. 


Son validas todas las del Instruction Set del 8085. El operador 
de las mismas se debe colocar separado del margen izquierdo por un 


TAB. Los operandos se separan del operador mediante un separador 
valido. 


Para ver un ejemplo de programa con instrucciones del 8085, ver 
al Apendice 1. 
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f) Errores del Assembler. 


Durante la compilacion pueden aparecer varios tipos de errores. 


1) Instruccion no valida: 
Este error surge de encontrar una instruccion o directiva no 


valida. Durante la generacion de un modulo objeto, este error 
es fatal, y termina con la compilacion. 


ii) Error de Fase' 


Este error surge de encontrar dos rotulos ¡identicos en 
distintas partes de un programa. Durante la generacion de un 
modulo objeto, este error es fatal y termina la compilacion. 
Durante la generacion de un listado del programa ensamblado, 


el Assembler indica el error y toma como valida la primera 
aparicion del rotulo. 


iii) Valor no definido: 
Este error surge de encontrar un nombre de constante no 


definido en el programa. El Assembler lo reemplaza por el 
valor (1. 


iv) Error de sintaxis: 
Este error surge de encontrar una linea con formato  invalido. 


Es fatal durante la generacion de un modulo objeto. Durante la 
generacion de un listado, el Assembler saltea la linea. 


v) Sobrerango de Buffer de edicion: 
Este error surge cuando la tabla de simbolos, o el modulo 


objeto superan el limite superior del Buffer del Editor. Este 
error es fatal. 
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